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ESTRATEGIA GENERAL

Principio de la partida

Obtén el control del vampiro de tu zona incontrolada
que tenga la mayor cupacidad y Dominacion €
superior, para que pueda jugar Regir a los no alineados
y aiadir 3 de sangre a un vampiro menor de tu

zona incontrolada. Con esta sangre afadida y tus
transferencias, podrds controlar a muchos vampiros

ahorrando reserva Sz\ngufnezl.

Mitad de la partida
Cuando tengas tres vampiros en juego, empieza a

realizar acciones ofensiv

y/o a desviar sangrados
hacia tu presa para destruir su reserva sanguinea:
Acciones de sangrado: Sangra con los niveles bdsicos
de Regir a los no alineados o Titiritero, o con las acciones
basicas de sangrado de tus vampiros.

Acciones politicas: Juega cartas de accion politica

(Mano fe’rrea de la Camarilla, Disputa de recursos gmmderos

o Cambio de paridad) para debilitar a tu pr

Desviar sangrados: Cuando te sangren peligrosamente,
juega la carta de reaccién Desviacion para desviar el

sz\ngrz\do hacia tu presa.

Final de la partida

Cuando queden tres Matusalenes (contdndote a ti),
aséstales golpes de gracia para eliminarlos en orden.
Con una sola carta de accién politica (Foralecer a

los Ancilla), podn’:\s climinar a tu presa y debilitar (o
incluso eliminar) a tu siguiente presa.

m Si tu presa tiene mds reserva sanguinea que td, juega
Cambio de paridad para reducir su reserva sanguinea y
aumentar la tuya.

m Si tu presa tiene menos reserva sanguinea que ty,
sangra y/o juega Disputa de recursos ganaderos para
eliminarla.

GUIA ESTRATEGICA: BARAJA LASOMBRA
Aunque hay muchas maneras de jugar esta baraja, aqui te ofrecemos unos consejos generales de utilidad.

CONSEJOS ESTRATEGICOS
Exito en acciones clave
Ordenar tu

iones: Haz que tus vampiros realicen
primero las acciones menos importantes y dejen las
mds importantes para cl final.

Sigilo: Puesto que este mazo contiene muchas cartas
de sigilo, si un siervo intenta blnqucurtc ]ucgn

de a

Hacer fracasar bloqueos: Antes de anunciar una

modificado

ion que aumenten tu sigilo.

accion clave, juega Expulsion para evitar que dos siervos
bloqueen y jueguen cartas de reaccién. Al anunciar una
accion clave, juega La mente olvidadiza a nivel basico

para evitar que un vampiro girado la bloquee, o juégala
a superior si tu presa tiene la maym‘fa de sus siervos

girados, para que ningﬁn siervo se enderece durante esa
accion. Juega Manto estigio a superior después de que un

siervo intente h]oqucur (cspcci:\lmcntc si tu accion

tiene sigilo) para que ese intento de bloqueo fracase.
Girar siervos: Si desvias un s:\ngmdo hacia tu presa
con Desviacién durante el turno de tu depredador, tu
presa podria tener que girar a un siervo si consigue

bloquearlo.

Politica

Antes de realizar una accion politica, mira cudntos

votos tiene cada Matusalén, porque podrias necesitar el
. -

apoyo de un Matusalén cruzado para que el referéndum

prospere. Es posible que tengas que hacer un pacto

que beneficie a un Matusalén cruzado para conseguir

Sus VOtos.

Como defenderte

Defensa contra sangrados: Juega la carta de reaccion
Desviacién para desviar un sangrado hacia tu presa por
cualquiera de estas razones:

m El s:mgr:\do va con sigilo (quiz;is necesites intentar
bloquear para que tu depredador tenga la tentacion de
]ug:\r sigiln). Esto cicrccr'j mas prcsidn sobre tu presa.
m Te

b]oquez\r (pm‘que es peligroso en combate).

td sangrando un si

VO a quien no quieres

m El sangrado es tan abundante que, probablemente, tu
presa tendrd que girar a un siervo para bloquearlo.

Qué bloquear: Dada tu escasa intercepcién (Segunda
tradicion: El Dominio y Verdad oculta), es muy
recomendable que sélo bloquees acciones clave. Por
c]cmplu acciones que den intcrccpcién permanente a
un vampiro controlado por tu presa o depredador, o
acciones politicas y/o de sangrado que te hagan quemar
demasiada reserva sanguinea.

Defensa en combate: Juega la carta de combate
Traspasar la sombra para proteger a un vampiro que
controles que esté en combate. Sin embargo, a veces

la mejor defensa es un buen ataque, jugando Toque de
olvido a superior para enviar al vampiro oponente al
letargo o quemar al aliado oponente.

Ganar reserva sanguinea: Tu ganancia de reserva
proviene principalmcntc de Amici Noctis, A\Ianofu'rrm de
la Camarilla y Cambio de paridad.

Gestionar la mano
Rara vez tendrds una mano perfecta, asi que recuerda

que pucdcs usar una accion de fase de descarte para

descartarte de una carta que no necesites, y también
tienes la posibilidad de usar la habilidad especial de
Yewon Ong para descartarte de una carta que requicra
Olvido @ durante la fase de votacién de un referéndum

para obtener +1 voto.

BARAJA LASOMBRA
Cripta (12 cartas)
1 Aintzane Arriaga
1 Araceli "Celia" Rivera
1 Azucena
1 Branden White
2 Gnaeus Aemilius Augustinus
1 Kamaluddin
2 Marfa del Toro
1 Rinaldo Albizzi
2 Yewon Ong

Biblioteca (77 cartas)

4 Arrojar sombra

1 Autopista de la informacion

4 Amici Noctis

2 Brazos de Ariman

2 Cambio de Paridad

1 Campos Eliscos

4 Capa de sombras

4 Coro ominoso

6 Desviacion

3 Disputa de recursos ganaderos
4 Donde la Mortaja se debilica

1 Estructura de poder

2 Expulsién

1 Fortalecer a los Ancilla

2 Mano férrea de la Camarilla

4 Manto estigio

2 Mente olvidadiza, La

1 Olvido

7 Regir a los no alineados

6 Segunda tradicion: EI Dominio
2 Titiritero

4 Traspasar la sombra

1 Zona de caza: Ambito politico
2 Revés repentino

2 Toque de olvido

2 Verdad oculta

3 Villano




GUIA DE REFERENCIA

SECUENCIA DEL TURNO

1. Fase de enderezamiento: Endereza todas tus cartas.

Si tienes la Ventaja, puedes ganar 1 de reserva sanguinea.

2. Fase heril: Realiza una accion de fase heril, normalmente
para jugar una carta heril.

3. Fase servil:

B En tu turno: Realiza acciones @ (véase CURSO DE UNA
ACCION) y modificalas con modificadores de accion &,

En combate, juega cartas de combate &

B Fuera de turno: Intenta bloquear, juega cartas de reaccién
y de combate &.

4. Fase de influencia: Al inicio de esta fase, obtienes 4
transferencias normalmente:

B Gasta 1 transferencia para pasar 1 ficha de reserva sanguinea a
un vampiro de tu zona incontrolada.

u (;Llstl\ 2 tI‘;lnSFt‘rt:nCi:ls pin“d P'xlsﬂr 1 d(‘ S‘Angrc d(‘ un V‘Ampiro
de tu zona controlada a tu reserva sanguinea.

B Gasta 4 transferencias y quema 1 de reserva sanguinea para
pasar a un vampiro de tu cripta a tu zona incontrolada.

5. Fase de descarte: Usa una accion de fase de descarte para

descartarte de una carta de la mano (reempldzala).

CURSO DE UNA ACCION
1. Anuncia la accién: Juega la carta de accion (si la hay).
Anuncia su costo, objetivos y efectos, y luego reemplaza
B carta.
2. Resolver intentos de bloqueo
B Quién puede intentar bloquear:
B Accion directa: Los Matusalenes objetivos.
m Accion indirecta: Tu presa primero, y tu depredador
despuds,
B Sigilo e intercepcion: El siervo activo puede obtener
sigilo, si lo necesita. El siervo bloqueador puede obtener
inrerccpcién, si la necesita.
i Resolver la accién
B Accidn exitosa: Paga su costo y aplica sus efectos (véase
MIIEOS Y EEECTOS DE /\CCIONES).
B Accién bloqueada: La carta de accion se quema, el siervo
bloqueador se gira, y hay combate (véase ETAPAS DEL
COMBATE).

RA LA QUINTA EDICION DE VAMPIRE: THE ETERNAL STRUGGLE

TIPOS Y EFECTOS DE ACCIONES

Sangrar: Accion directa contra tu presa que cualquier siervo
preparado puede realizar para que el Matusalén objetivo queme
X dt‘ reserva Sﬂngu]’neﬂ‘ dondt‘ X €s ]El Cﬂntid}ld Szlngr;lda. b]
dicha cantidad es 1 0 mds, obtienes la Ventaja.

Cazar: Accion indirecta con +1 de sigilo que cualquier
vampiro preparado puede realizar para obtener X de sangre
del banco de sangre, donde X es la cantidad cazada.
Equiparse #: Accion indirecta con +1 de sigi]o que cualquier
siervo preparado puede realizar para:

B ponerse el equipo encima (si proviene de la mano).

B romar cuulcsquicr:l cartas de equipo de otro siervo que
controles.

Emplear criado 8: Accion indirecta con +1 de sigilo que
cualquier siervo preparado puede realizar para ponerse un
criado encima.

Reclutar aliado @: Accién indirecta con +1 de sigilo que
cualquier siervo preparado puede realizar para poner en
juego a un siervo que no sea vampiro.

Accion politica @: Accion indirecta con +1 de sigilo que
cualquier vampiro preparado puede realizar para proponer
un referéndum (véase FASES DEL REFERENDUM).

Salir del letargo: Accidn indirecta con +1 de sigilo, que cuesta 2
de sangre, que cualquier vampiro en letargo puede realizar para
trasladarse a la zona preparada.

Rescatar a un vampiro del letargo: Accién que cualquier
vampiro preparado puede realizar para mover a un vampiro
en ]Ctal‘go CO]’I[TO]'Ad(‘ PUT un letus:llén a ]El zona pl‘t‘pzlr;ld‘(l (1(‘
dicho Matusalén.

B Accion indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

B Accion directa si no controlas al vampiro objetivo.

Costo de la accion: 2 de sangre que puede pagar el vampiro
activo, o el vampiro rescatado, o que pueden pagar entre
ambos.

Diabolizar a un vampiro en letargo: Accién que cualquier
vampiro preparado puede realizar para quemar a un vampiro
en ]Ctargo.

B Accién indirecta con +1 de sigilo si controlas a ambos
vampiros.

B Accién directa si no controlas al vampiro objetivo.

FASES DEL REFERENDUM

1. Elige los términos: Si ello implica tomar decisiones,
tomalas ahora.

2. Votacion: Los Matusalenes consiguen votos con:

B Carta de accidn politica (una por Matusalén): 1 voto.
B La Ventaja: El Matusalén que la queme consigue 1 voto.
B Vampiros titulados: primogéniro (1 voto),

principe (2 votos), justicar (3 votos).

B Otras cartas.

3. Resolver el referéndum: Si hay mds votos a favor del
referéndum que en contra, éste prospera y sus términos
tienen efecto.

ETAPAS DEL COMBATE

El Matusalén activo juega cartas primero durante cada
Ctﬂp}l, Cul\n(‘() ]121)'1\ t(‘rminl\(,{o, lll ()P()r[unidll(j dt.‘ jugar
cartas pasa al Matusalén defensor.

1. Antes de determinar la distancia. Juega cartas que digan:
“antes de determinar la distancia”™.

2. Determinar la distancia. Usa maniobras para alejarte o
acercarte.

3. Antes de elegir ataques. Juega cartas que digan: “antes de
elegir ataques”.

4. Ataque.

a. Elegir ataques. Cada siervo anuncia su ataque.

b. Resolver ataques. Los ataques tienen efecto simultdneamente
(véase EFECTOS DE LOS ATAQUES).

5. Resolucién del daio. Prevente o 1‘epz/1rutc el dafio.

6. Acoso. Usa acosos para continuar o terminar el combate.
7. Final del asalto. Juega cartas que digan: “al final de un
asalto del combate”.

EFECTOS DE LOS ATAQUES

Ataque con la mano: Inflige X de dafio sélo de cerca,
dOndC X €s ]21 Fuﬂrlll (lf tu Sicr\'o.

Esquivar: Protege al siervo que esquiva y a sus posesiones
(salvo a los criados) de los efectos del ataque del siervo
oponente, a cualquier distancia.

Terminar el combate: Es el ataque que se resuelve primero y
termina el combate inmediatamente a cu:llquier
distancia.

Robar sangre: Pasa sangre o vida del oponente al siervo
atacante.




